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O que é informéatica na educa¢ao?

O termo "Informética na Educacédo" tem assumido diversos significados dependendo da
visdo educacional e da condicdo pedaglgica em que o computador é utilizado. Os
pesquisadores do NIED e do CED tém atuado segundo uma abordagem de uso do computador
na educacao onde o termo "Informética na Educacao" significa a insercdo do computador no
processo de aprendizagem dos contetdos curriculares de todos os niveis e modalidades de
educacéo.

A Informética na Educacdo que estamos tratando enfatiza o fato de o professor da
disciplina curricular ter conhecimento sobre os potenciais educacionais do computador e ser
capaz de alternar adequadamente atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e atividades
gue usam o computador. No entanto, a atividade de uso do computador pode ser feita tanto
para continuar transmitindo a informacéo para o aluno e, portanto, para refor¢car o processo
instrucionista, quanto para criar condi¢des para o aluno construir seu conhecimento por meio
da criacdo de ambientes de aprendizagem que incorporem o0 uso do computador.

A abordagem que usa o0 computador como meio para transmitir a informacéo ao aluno
mantém a préatica pedagodgica vigente. Na verdade, o computador estd sendo usado para
informatizar os processos de ensino que ja existem. Isso tem facilitado a implantacdo do
computador na escola pois ndo quebra a dindmica por ela adotada. Além disso, ndo exige
muito investimento na formacdo do professor. Para ser capaz de usar o computador nessa
abordagem basta ser treinado nas técnicas de uso de cada software. No entanto, os resultados
em termos da adequacgdo dessa abordagem no preparo de cidadaos capazes de enfrentar as
mudancas que a sociedade estd passando sdo questiondveis. Tanto o ensino tradicional
guanto sua informatizacdo preparam um profissional obsoleto.

Por outro lado, o uso do computador na criacdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizam a construcdo do conhecimento apresenta enormes desafios. Primeiro, implica em
entender o computador como uma nova maneira de representar o conhecimento provocando
um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreenséo
de novas idéias e valores. Usar o computador com essa finalidade requer a analise cuidadosa
do que significa ensinar e aprender bem como demanda rever o papel do professor nesse
contexto. Segundo, a formagéo desse professor envolve muito mais do que prover o professor
com conhecimento sobre computadores. O preparo do professor ndo pode ser uma simples
oportunidade para passar informacdes mas deve propiciar a vivéncia de uma experiéncia. E o
contexto da escola, a préatica dos professores e a presenga dos seus alunos que determinam o
gue deve ser abordado nos cursos de formacéo. Assim, o processo de formacéo deve oferecer
condigdes para o professor construir conhecimento sobre as técnicas computacionais e
entender por que e como integrar o computador na sua pratica pedagégica.

As abordagens instrucionista e construcionista.

O computador pode ser usado na educacdo como maquina de ensinar ou como
maquina para ser ensinada. O uso do computador como maquina de ensinar consiste na
informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais. Do ponto de vista pedagégico esse é o
paradigma instrucionista. Alguém implementa no computador uma série de informagbes e
essas informagfes sdo passadas ao aluno na forma de um tutorial, exercicio-e-préatica ou jogo.
Além disso, esses sistemas podem fazer perguntas e receber respostas no sentido de verificar
se a informacao foi retida. Essas caracteristicas sdo bastante desejadas em um sistema de
ensino instrucionista ja que a tarefa de administrar o processo de ensino pode ser executado
pelo computador, livrando o professor da tarefa de correcdo de provas e exercicios. O
esquema abaixo ilustra a abordagem instrucionista de uso do computador na educagao.



informacao

imnformacao

——-

—_
ergunta

-l

! resposta

Embora, nesse caso o paradigma pedagoégico ainda seja o instrucionista, esse uso do
computador tem sido caracterizado, erroneamente, como construtivista, no sentido piagetiano,
ou seja, para propiciar a construcdo do conhecimento na "cabec¢a" do aluno. Como se o
conhecimento fosse construido através tijolos (informagdo) que devem ser justapostos e
sobrepostos na constru¢do de uma parede. Nesse caso, o computador tem a finalidade de
facilitar a construcao dessa "parede”, fornecendo "tijolos" do tamanho mais adequado, em
pequenas doses e de acordo com a capacidade individual de cada aluno.

Com o objetivo de evitar essa nogéo errénea sobre 0 uso do computador na educacéo,
Papert denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz constréi, por
intermédio do computador, o seu préoprio conhecimento (Papert, 1986). Ele usou esse termo
para mostrar um outro nivel de constru¢do do conhecimento: a construgdo do conhecimento
gue acontece quando o aluno constréi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um
relato de experiéncia ou um programa de computador. Na noc¢do de construcionismo de Papert
existem duas idéias que contribuem para que esse tipo de constru¢cdo do conhecimento seja
diferente do construtivismo de Piaget. Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa ou seja, é 0
aprendizado por meio do fazer, do "colocar a mao na massa". Segundo, o fato de o aprendiz
estar construindo algo do seu interesse e para 0 qual ele est4d bastante motivado. O
envolvimento afetivo torna a aprendizagem mais significativa.

Entretanto, na minha opinido, o que contribui para a diferenca entre essas duas
maneiras de construir o conhecimento é a presenc¢a do computador -- o fato de o aprendiz estar
construindo algo usando o computador (computador como maquina para ser ensinada). Nesse
caso, o computador requer certas acdes que sdo bastante efetivas no processo de construcéo
do conhecimento (Valente, 1993).

Para explicar o que acontece nessa interacdo com o computador vou me concentrar,
inicialmente, na tarefa de programar o computador para resolver um desenho usando o Logo
grafico (Tartaruga).

Quando o aluno usa o Logo gréafico para resolver um problema, sua interacdo com o
computador é mediada pela linguagem Logo, mais precisamente, por procedimentos definidos
usando a linguagem Logo de programacdo. Essa interacdo € uma atividade que consiste de
uma acao de programar o computador ou de "ensinar" a Tartaruga a como produzir um gréfico
na tela. O desenvolvimento do programa (procedimentos) se inicia com uma idéia de como
resolver o problema ou seja, como produzir um determinado grafico na tela. Essa idéia é
passada para a Tartaruga na forma de uma seqiéncia de comandos do Logo. Essa atividade
pode ser vista como o0 aluno agindo sobre o objeto "computador”. Entretanto, essa a¢do implica
na descricdo da solugdo do problema usando comandos do Logo (procedimentos Logo).

O computador, por sua vez, realiza a execugdo desses procedimentos. A Tartaruga
age de acordo com cada comando, apresentando na tela um resultado na forma de um grafico.
O aluno olha para a figura que esta sendo construida na tela e para o produto final e faz uma
reflexdo sobre essas informacdes.

Esse processo de reflexdo pode produzir diversos niveis de abstracdo, os quais, de
acordo com Piaget (Piaget, 1977; Mantoan, 1991), provocard alteracdes na estrutura mental do
aluno. O nivel de abstracéo mais simples é a abstragdo empirica, que permite ao aluno extrair



informacBes do objeto ou das acbes sobre o objeto, tais como a cor e a forma do objeto. A
abstracao pseudo-empirica permite ao aprendiz deduzir algum conhecimento da sua acao ou
do objeto. A abstracéo reflexiva permite a projecdo daquilo que é extraido de um nivel mais
baixo para um nivel cognitivo mais elevado ou a reorganizagéo desse conhecimento em termos
de conhecimento prévio (abstracdo sobre as proprias ideias do aluno).

O processo de refletir sobre o resultado de um programa de computador pode acarretar
uma das seguintes acdes alternativas: ou o aluno ndo modifica o programa porque as suas
ideias iniciais sobre a resolucéo daquele problema correspondem aos resultados apresentados
pelo computador, e, entdo, o problema esta resolvido; ou depura o programa quando o
resultado € diferente da sua intencéo original. A depuracdo pode ser em termos de alguma
convencéo da linguagem Logo, sobre um conceito envolvido no problema em questéo (o aluno
ndo sabe sobre angulo), ou ainda sobre estratégias (o0 aluno ndo sabe como usar técnicas de
resolucao de problemas).

A atividade de depuracao é facilitada pela existéncia do programa do computador. Esse
programa € a descricdo das ideias do aluno em termos de uma linguagem simples, precisa e
formal. Os comandos do Logo gréafico sao faceis de serem assimilados, pois sdo similares aos
termos que sdo usados no dia-a-dia. Isso minimiza a arbitrariedade das convencdes da
linguagem e a dificuldade na expresséo das ideias em termos dos comandos da linguagem. O
fato de a atividade de programacdo em Logo propiciar a descri¢cdo das ideias como subproduto
do processo de resolver um problema, ndo é encontrada em nenhuma outra atividade que
realizamos. No caso da interacdo com o computador, a medida que o aluno age sobre o objeto,
ele tem, como subproduto, a descricdo das ideias que suportam suas agfes. Além disso, existe
uma correspondéncia direta entre cada comando e o comportamento da Tartaruga.

Essas carateristicas disponiveis no processo de programacao facilitam a analise do
programa de modo que o aluno possa achar seus erros (bugs). O processo de achar e corrigir
0 erro constitui uma oportunidade Unica para o aluno aprender sobre um determinado conceito
envolvido na solugdo do problema ou sobre estratégias de resolucdo de problemas. O aluno
pode também usar seu programa para relacionar com seu pensamento em um nivel
metacognitivo. Ele pode analisar seu programa em termos de efetividade das ideias,
estratégias e estilo de resolugdo de problema. Nesse caso, 0 aluno comega a pensar sobre
suas préprias ideias (abstracao reflexiva).

Entretanto, o processo de descrever, refletir e depurar ndo acontece simplesmente
colocando o aluno em frente ao computador. A interacdo aluno-computador precisa ser
mediada por um profissional que conhece Logo, tanto do ponto de vista computacional, quanto
do pedagdégico e do psicolégico.

Esse é o papel do mediador no ambiente Logo. Além disso, o aluno como um ser social, esta
inserido em um ambiente social que é constituido, localmente, pelo seus colegas, e
globalmente, pelos pais, amigos e mesmo a sua comunidade. O aluno pode usar todos esses
elementos sociais como fonte de ideias, de conhecimento ou de problemas a serem resolvidos
através do uso do computador.

As acgbes que o aluno realiza na interacdo com o computador e 0s elementos sociais
gue permeiam e suportam a sua interacdo com o computador estdo mostrados no diagrama
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